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문제해결 토의 활동이 대학생의 창의성에 미치는 효과 

1)정은이(鄭殷伊)*

본 연구에서는 문제해결 토의활동이 대학생의 창의성에 미치는 영향을 확인해 보고자 하였다. 이를 위해 충남

의 C 대학에서 '창의성 개발' 과목을 수강하는 33명의 대학생들을 대상으로 문제해결 토의활동을 한 학기 동안 

실시한 후, 통제집단과 비교하여 일상적 창의성 검사와 TTCT 도형검사에서 창의성 향상 정도를 살펴보았다. 

그 결과 다음과 같은 시사점을 얻을 수 있었다. 

첫째, 문제해결 토의활동은 대학생들의 일상적 창의성 향상에 효과적이었으며, 특히 대안적 해결력, 모험적 

자유추구, 이타적 자아확신, 탐구적 몰입 등을 향상시켰다. 즉, 교양강좌에서 쉽고 재미있게 접근할 수 있는 문제

들을 해결해 나가는 과정에서 이후 일상 생활에서 보다 더 창의적인 사고로 대안을 찾을 수 있는 능력과 자아를 

확신하고 탐구하며 몰입하는 성향을 갖게 된 것으로 판단할 수 있다. 둘째, 문제해결 토의활동의 효과를 확인하

기 위해 TTCT 도형 검사를 실시한 결과, 창의적인 사고 능력이 유의하게 향상되었음을 알 수 있었다. 특히 유창

성, 독창성, 정교성 및 종결에 대한 저항 등이 향상되었다. 본 연구를 통해서 문제해결 토의활동은 대학생의 창의

성을 증진시키는 데 매우 효과적임을 알 수 있으므로 앞으로 대학생을 대상으로 한 교양강좌에서 유용한 교수-

학습 방법으로 활용할 수 있을 것으로 기대된다.
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Ⅰ. 서론

이제 창의성은 유아에서부터 성인에 이르기까지 교육의 중요한 목적이 되고 있다. 특히 대학

생을 위한 창의성 교육은 직접적으로는 취업을 위한 기본 요소로서 그 역할이 강조되고 있다. 

최근 창의적인 질문과 답변을 통해 신입사원을 선발 하는 직장이 늘고 있는 추세에서도 알 수 

있듯이 창의성은 기업 내에서 업무 수행을 위해서도 반드시 필요한 개인적 능력이 되고 있다. 

이렇듯 포스트모던 시대의 직업인에게 가장 우선적으로 요구되는 덕목이 창의성이라는 점은 

학자나 현장인들의 주장을 통해서 계속 강조되고 있다(Cropley, 2001). 즉, 급변하는 사회 변화 

속에서 기업은 문제를 스스로 발견하고 해결하려는 능동적인 태도를 가진 인재와 주어진 정보

를 활용하여 창의적인 결과를 생산하는 적극적인 전문가를 요구하기에 이르렀다(이종성⋅정향

진, 2003; Schachterle & Vinther, 1996).

따라서, 고등교육 기관에서 창의성 훈련을 강화시키는 것은 세계시장에서 살아남을 수 있고, 

성공적인 직무수행에 요구되는 기술을 습득시킬 수 있게 됨(Steiner, 1998)을 의미한다고 할 것

이다. 박병기(2004)는 창의성 교육이 실제 사회의 기초가 되는 대학에서 보다 체계적이고 다양

한 형태로 적용될 때 학문의 진정한 의미를 발견할 수 있다고 강조하였다. 또한 Choe(2006)의 

‘한국 IT 분야의 세계적인 성취 연구’에 참여한 대부분의 창의적 인물들이 대학에서의 ‘창의적 

문제해결력’ 교육이 시급하다는 의견들을 제시한 것도 대학에서의 창의성 교육의 필요성을 나

타낸 것이라고 볼 수 있다. 

Cheung, Rudowicz, Yue과 Kwan(2003)은 대학생을 대상으로 한 창의성 관련 연구가 적다고

하면서, 학년이 올라갈수록 창의성이 하향하는 문제점이 있음을 언급하였다. 국내에서도 창의

성 교육 또는 창의성 프로그램의 효과를 검증하는 연구는 많으나, 대학생을 대상으로 진행된 

교육 효과 연구는 극히 제한되어 있다(전경원, 2000)는 지적에 현재 창의성 관련 연구자들이 대

학생들의 창의성을 향상시키기 위한 교육 프로그램 개발 등에 많은 관심을 갖고 있다. 

이렇듯 창의성 향상을 위한 대학에서의 실질적인 교육이 시급하게 이루어져야 할 시점이지

만, 각 대학에서는 창의성 교육이 제대로 이루어지지 못하고 있다. 창의성 교육을 실시하기 위

한 전문가의 부재와 인식 부족 그리고 적절한 프로그램이 부족하기 때문이다. 최근 10년 동안 

교양강좌를 통해 몇몇 대학에서 창의성 교육과 이를 통한 연구가 진행되었으나(전경원, 1997a; 

정은이, 2003; 박병기, 2004) 매우 한정적이고 실험적인 프로그램들이었다. 이러한 대학에서의 

창의성 교육의 부재는 취업과 맞물려 학생들의 자기 개발에 대한 의욕을 저하시키는 한 요인

이 되고 있다.

박병기(2004)는 향후 대학의 창의성 교육은 체계화와 다변화라는 두가지 측면에서 발달할 필
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요가 있다고 했다. 여기서 체계화란 창의성 교육의 내용이 잘 구성되는 것을 뜻하며, 다변화란 

창의성 교육의 방법이 다양하게 시도되는 것을 뜻한다. 그 동안 몇몇 연구자들(정은이, 2003, 

2004; 박병기, 2004, 정명화⋅신경숙, 2004; 강정하⋅최인수, 2006)이 대학에서 시행할 수 있는 

창의성 교육의 프로그램을 구안하여 제시해 왔으나, 방법면에서는 다양한 연구가 이루어지지 

않았다. 이러한 창의성 강좌들은 대개 전학과를 대상으로 한 교양강좌를 중심으로 한 것(정은

이, 2003, 2004; 박병기, 2004)과 유사 전공을 묶은 학부를 중심으로 한 것(정명화⋅신경숙, 

2004; 강정하⋅최인수, 2006)등이 대부분이다. 

이러한 상황에서 본 연구자는 대학의 교양과정에서 실행할 수 있는 문제해결 토의활동을 제

안해 보고자 한다. 강정하와 최인수(2006)는 20세기 후반에 들어서면서 사회전반의 새로운 패

러다임의 변화와 지식 재창출의 요구로 인하여 ‘창의적 사고와 문제해결력’에 대한 폭발적인 

관심이 쏟아졌다고 하면서 이러한 사회적인 동향은 몇몇 특출한 개인의 대단한 창의적 업적 

보다는 보편적인 개인의 특출한 재능으로서의 창의적 문제해결능력에 대한 기대를 반영하는 

것이라고 하였다. 창의성을 계발할 수 있는 수업방법으로 권낙원(1997)은 창의성을 새로운 문

제를 해결해 나갈 수 있는 능력으로 본다면 토의 활동은 창의성을 기르기 위한 효과적인 방법

이 될 수 있다고 하였다. 

Wallas는 창의성이 어떻게 문제해결 과정에서 발휘되는지를 확인하는 연구에서, 창의적 사

고 과정을 준비(preparation), 숙고(incubation), 통찰(illumination), 확인(verification) 단계로 제

시하였다. 창의적 과정의 첫 단계인 준비(preparation)는 문제의 명확한 정의, 관련 정보의 수집

과 필요한 지식 및 기술의 획득, 유용한 자료의 검토, 해결해야 할 요구사항에 대한 검사 등을 

함으로써 나중의 창의적 행동을 위한 기반을 마련한다. 두번째 숙고(incubation) 단계에서는 문

제에 대해 미처 깨닫지 못하거나, 전의식적인 혹은 무의식적인 활동의 기간이라고 할 수 있는

데, 새로운 정신적 구조를 창조하기 위하여 본래의 표상 요소들은 재결합되고 재정리된다. 세

번째 통찰(illumination) 단계에서는 어떤 문제의 해결책이 갑작스럽게 떠오르게 되고 마지막 

확인(verification) 단계에서는 실행 가능성이나 수용가능성을 점검하게 된다(이경화, 2005). 

이러한 문제해결 토의활동의 효과는 주로 유아를 대상으로 한 연구에서 밝혀졌으나(이효숙, 

1998; 이경화⋅김숙자, 2005; 이경화⋅김광이, 2007), 대학생을 대상으로 동일한 효과가 나타나

는지는 밝혀지지 않았다. 오늘날 급격한 사회의 변화는 졸업 후 바로 직업인으로 생활하게 될 

대학생들에게 스스로 생각하며 창의적으로 문제를 해결할 수 있는 능력을 요구하고 있다. 따라

서 대학에서도 일상생활 속에서 발생할 수 있는 문제를 다양한 방법으로 해결할 수 있도록 대

학생들의 창의성을 높일 수 있는 보다 효과적인 방안이 요구된다 하겠다. 본 연구에서 창의성

은 일상생활에서 독창적인 사고와 아이디어로 문제를 해결하고 보다 더 긍정적인 삶을 영위하

게 하는 능력과 성향으로 규정한다. 이러한 창의성이 문제해결 토의활동을 통해 향상 될 수 있
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는지 알아보기 위해 일상적 창의성 검사와 창의적인 사고 능력 검사를 활용하고자 한다. 본 연

구의 목적은 창의성을 향상시키기 위한 방법으로 설정한 문제해결 집단 토의 활동이 대학생의 

창의성 향상에 효과가 있는지 알아보는 것이다. 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.

첫째, 문제해결 토의활동은 대학생의 일상적 창의성을 향상시킬 것인가?

둘째, 문제해결 토의활동은 대학생의 창의적 사고능력을 향상시킬 것인가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 대학생을 대상으로 한 창의성 교육
Balloche, Bull과 Montogomery(1992)는 61개 미국대학에서 가르치고 있는 창의성 교과의 강

의계획안들을 분석한 연구를 통하여, 창의성 교과가 공학, 경영학, 교육학, 심리학, 예술 등 다양

한 전공에서 활용되고 있다고 보고하고 있다. 대학생들에게 일련의 창의성 프로그램을 적용하여 

창의성을 계발하고자 했던 선행연구를 보면 유머나 브레인스토밍이나 시네틱스 기법과 같이 한

가지 변인(Getzel, & Jackson, 1962; Treadwell, 1970; Ziv, 1976, 1988)을 투입하는 훈련에서부터 

체계적으로 구성된 패키지 프로그램(deBono, 1971, 1975, 1978; Feldhusen, Treffinger, & Bahlke, 

1970; Noller, Parnes, & Biondi, 1976)에 이르기까지 다양한 수준의 창의성 훈련을 실시했는데, 

이러한 훈련이 효과적인 것으로 나타났다. 

Khatena(1971)는 그가 개발한 프로그램을 대학생들에게 4일에 걸쳐서 240분의 창의성 훈련

을 실시한 결과 2개의 독창성 검사 모두에서 유의한 효과가 있는 것으로 나타났고, 대학생들을 

대상으로 한가지 기법에 의해 훈련을 시키거나 지침서에 따른 학습만으로도 긍정적 효과가 나

타났다고 하였다. 또한 Korth(1973)는 창의성 기법 중에 널리 사용되고 있는 시네틱스 훈련 결

과 과제를 서로 연합시켜 얻는 유창성(Associational Fluency)에서 효과가 있었고, Burns(1983)

는 브레인스토밍 훈련 결과 융통성과 독창성에서 각각 유의한 향상을 보였고, Wey(1983)는 창

의적 사고 모형에 관한 지침서를 통해 매주 숙제로 이를 수행하도록 하였을 때 Torrance의 창

의성 검사에서 유의한 향상을 발견하였다. 

우리나라에서 수행한 대학생의 창의성 증진을 위한 몇몇 연구들을 살펴보면, 먼저 전경원

(1997a)은 창의성 프로그램이 대학생의 창의성 계발에 미치는 효과를 연구하여 창의성 훈련을 

받은 집단이 창의성이 유의미하게 향상되었고 수업시간에만 창의성을 강조해도 그 효과가 큰 

것으로 나타났다고 하였다. 성은현(2002)은 대학생을 대상으로 이미지화된 자극을 매체로 한 

창의성 증진 프로그램의 효과를 연구한 결과 훈련 집단이 유의미한 창의성 증진 효과를 나타
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냈다고 보고하였다. 정은이(2003)는 대학생을 대상으로 개발한 창의성 훈련 프로그램을 사용하

여 개별․협동 학습 집단별 효과를 알아보았다. Torrance의 도형검사를 사용한 이 연구 결과 

비교집단에 비해 훈련 집단이 유의미한 창의성 증진 효과를 보였고, 협동학습 집단이 개별학습 

집단에 비해 창의성 총점과 유창성, 독창성에서 높은 점수를 나타냈다. 또한 대학생을 대상으

로 평가자 유형에 따른 창의성 프로그램의 효과를 살펴본 연구에서 자기평가 집단이 동료평가 

및 전문가 평가 집단 보다 창의성 평균과 유창성, 독창성, 정교성 및 종결에 대한 저항에서 높

은 점수를 나타냈다는 연구결과도 있다(정은이, 2004). 박병기(2004)는 교양강좌를 이용한 대학

생 창의성 교육의 효과 분석에서 삶의 질과 개방성, 유희성, 호기심 등에서 실험 집단이 유의미

하게 높은 창의성 증진 효과를 나타냈다고 하였다. 또한 프로젝트 수업이 대학생들의 창의적 

사고, 창의적 성향, 문제해결능력의 향상에 긍정적인 효과가 있었다는 연구결과도 있다(정명화

⋅신경숙, 2004). 창의적 문제해결 능력을 각 전공의 특성에 맞게 통합하여 교육하는 학과 통합

적 프로그램(integrated program) 형식의 상상설계 공학 과목을 개설하여 창의적인 공학자 양

성을 추구한 연구에서는 상상 설계 공학 과목을 수강한 대학생들의 창의성이 향상되었다고 보

고하였다(백윤수 외, 2006). 최근의 연구로서 체계모델과 투자이론의 이론적 맥락에 기반을 두

고 다양한 경험적 자원과 발견의 기회들을 제공하는 내용으로 설계된 창의적 문제해결력 프로

그램이 대학생의 창의적 문제해결성향과 문제해결 수행능력이 향상되었다는 연구결과(강정하

⋅최인수, 2006)도 있다.

2. 창의적인 문제해결과 토의 활동
Torrance(1979)는 창의성이란 몇가지 기술, 능력, 동기로 구성되어 있으며, 창의적 문제를 해

결할 때 작용하는 것이라고 정의하였다. 또한 Newell, Shaw, 그리고 Simon(1962)는 창의성을 

문제해결의 특별한 형태라고 정의하였으며, Tardif와 Sternberg(1988)는 창의성에서 문제에 대

한 민감성(sensitivity to problems)의 중요성을 강조하였다. 이렇듯 창의성이란 개념 안에는 문

제해결이라는 측면이 포함되어 있어서 창의성 향상을 위한 프로그램이나 교육을 실시할 때 문

제해결력 향상에 관심을 갖는 것이다. 다시 말해 창의적으로 사고하는 그 자체가 문제해결과정

이 될 수 있기 때문에 창의적인 과정은 문제해결과 직결되어 있다고 볼 수 있다(한순미 외, 

2005).

여기서 문제해결이란 일상생활 속에서 장애나 어려움을 감지하여 그 문제에 관한 다양한 해

결책을 선택하는 ‘인지과정’이라고 정의할 수 있다(Parnes, 1999). Mayer(1999)는 문제해결은 

“문제 해결자가 명백하게 해결 방법을 알 수 없을 때 목적 상황 속으로 현재 상황을 유도하는 
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인지적 처리과정이다”라고 하였다. Anderson(1980)은 문제해결력이란 새로운 해결과 새로운 

과정의 창조를 필요로 하는 과제에 사용할 수 있으며, 개인의 독특한 반응양식을 요구하기 때

문에 창의성과도 깊은 관련이 있다고 하였다. 특히 창의적 문제해결에 있어서 ‘문제’란 문제 해

결자가 처해 있는 현재의 상황과 해결자가 원하는 목표 수준과의 차이상태(Lubart & 

Mouchiroud, 2003; Pretz, Naples, & Sternberg, 2003)라고 할 수 있는데, 문제는 과제와 해결자

에 따라 유형과 수준이 달라지며(Wenke & Frensch, 2003), 창의적인 해결을 요구하기도 하고 

그렇지 않기도 하다(Pretz et al., 2003; Ward, Finke, & Smith, 1995). 

창의적 문제해결(creative problem solving)은 우리가 일상생활에서 부딪히는 작은 일에서부

터 고도의 기술을 요하는 일까지 다양한 상황에서 사용할 수 있는 체계적인 문제해결 방법이

다(김춘일, 2000). 박병기(2000)는 창의적 문제해결을 새롭고 적절하게 문제를 구성하여 해결하

면서 바람직한 인간성을 실현하는 과정으로 정의하였다. 또한 창의적 문제해결이란 개인이나 

집단이 어떤 문제를 해결하기 위하여 창의적으로 사고하는 과정이나 노력들을 통칭하는 것

(Isaksen et al., 1994, 2000)으로도 볼 수 있다. 즉 개인이 특정 대상에 대해 느끼는 어떤 불편함

을 해소하고 새로운 도전을 하기 위해 문제나 갈등 상황을 인지하는 것에서부터 문제를 발견

하고, 문제를 진술하고, 해결전략을 생성하여 이를 실행에 옮기는 전 과정을 포함한다(강정하

⋅최인수, 2006). 이러한 창의적 문제해결은 주어진 상황에 대한 한가지 해결책만이 있음을 의

미하기 보다는 오히려 여러개의 다른 해결책이 있을 수 있다는 점에 초점을 두며 문제를 명료

화하는 기회를 제공하는데 주안점을 두고 있다(김춘일, 2000). 창의적 문제해결은 보다 고차원

적인 수준에서의 사고를 의미하고 이를 통해 보다 생산적이고 새로운 결과를 창출해 낼 수 있

기 때문에 창의적 문제해결력은 현대사회에서 무엇보다 중요한 사고 기능이라고 많은 연구자

들이 지적하고 있다(한순미 외, 2005). 이러한 창의적 문제해결 과정을 통해 창의적 사고가 증

진될 수 있는데, 김수향(2003)은 유아가 창의적 문제해결과정에 적극적으로 참여하고 문제해결

을 위해 적절하고 논리적이며 새롭고 독창적인 해결책을 제시하기위해 노력하는 과정에서 창

의성이 증진된다고 하였다. 

그동안 많은 연구자들이 창의성 향상을 위해서는 토의활동이 효과적이라는데 동의하여 왔

다. 김영채(2001)는 창의성을 요구하는 문제는 공동적인 것이기 때문에 집단 구성원들 간의 토

의가 필요하다고 밝히며 창의성을 향상시킬 수 있는 소집단 토의를 통한 문제해결 활동이 필

요하다고 하였다. 토의 활동은 학습자들간에, 또는 학습자와 수업자들 간에 정보나 아이디어, 

의견 등을 나누기 위해 서로 이야기하거나 함께 문제를 해결해 나가는 탐구과정이다. 이것은 

학생들의 참여와 역할을 강조하는 학습자 중심의 수업 방식이며, 개방적인 의사소통과 협조적

인 분위기를 요구한다(변영계 외, 2000). 즉, 토의는 학습자의 참여를 유도하고, 문제를 비판적

으로 분석하며, 창의적인 능력과 협동적인 기술을 개발시키는 데 목적을 두고 있으며(Davies, 
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1981), 이러한 토의 활동을 통해 문제해결력 및 유창성, 융통성 등을 개발시킬 수 있다. 이경화

와 김광이(2007)는 유아를 대상으로 한 토의 수업의 효과를 연구하면서 토의수업은 언어적 또

는 비언어적인 매체를 통하여 의사가 전달되고 의사를 결정한다는 점을 상기할 때 주제나 문

제 상황에 대한 토의 활동 수업은 유아에게 융통성 있는 성격과 유창성, 독창성, 상상력을 기르

며 새로운 상황에 부딪혔을 때 문제해결 능력을 길러줄 수 있다고 하였다.

집단 토의활동을 활용한 창의성 프로그램의 효과는 그동안 유아를 대상으로 연구되어 왔다. 

토의활동을 통한 문제해결 경험이 있는 유아가 그렇지 않은 유아보다 유창성, 융통성 등에서 

더 높은 것으로 나타난 연구(이효숙, 1998)와 문제해결을 위한 그림책 활용 토의활동이 유아의 

창의성 향상에 효과가 있었다는 연구결과(이경화⋅김숙자, 2005)가 있다. 또한 유아 대상 동화

를 적용시킨 연구들로서 동화에 대한 토의 활동이 유아의 창의성과 언어 능력을 유의하게 향

상시켰다는 연구(김희태⋅김경희, 2005)와 창작동화를 활용한 문제해결 토의 활동이 유아의 유

창성, 독창성, 상상력 향상에 효과가 있었다는 연구(이경화⋅김광이, 2007) 등이 있다. 대학생을 

대상으로 문제해결 토의활동의 효과를 살펴본 연구는 없으나, 토의 방법 중의 하나로 알려진 

브레인스토밍을 대학생들에게 적용하여 그 효과를 살펴본 몇몇 연구가 있다. Burns(1983)는 대

학생을 대상으로 브레인스토밍 훈련 결과 융통성과 독창성에서 각각 유의한 효과가 있었다고 

보고하였고, 유봉현(2001)은 대학생들에게 브레인스토밍 기법을 적용시킨 결과 유창성, 융통성, 

독창성이 증진되었다고 하였다. 그러나 대부분 집단 토의활동을 통해 창의성을 향상시켰다는 

연구결과들이 유아 대상으로 편중되어 있어서, 대학생들을 대상으로 한 연구가 필요한 실정이

라고 할 수 있다. 특히 교양교육으로서 창의성 관련 강좌를 개설하여 보다 쉽게 접근할 수 있

는 일상생활 속 문제들을 중심으로 한 토의 활동이 요구된다. 

Ⅲ. 연구의 내용 및 방법

본 연구는 대학생을 대상으로 문제해결 토의 활동을 한 후 창의성의 향상 정도를 알아보고

자 하였다. 연구 대상 및 사용되는 척도, 문제해결 토의활동 내용은 다음과 같다. 

1. 연구 대상
충남에 위치한 C 대학 학생들로서 실험 집단은 ‘창의성 개발 A’ 수업을 듣는 50명을 대상으

로 하였다. 이중 검사에 응하지 않았거나 휴학, 군입대 등으로 중도에 탈락한 학생 등을 제외한 
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구분
실험집단 통제집단 전체

N % N % N %

성별
남 15 45.4 13 40.6 28 43.1

여 18 54.6 19 59.4 37 56.9

학년

1 8 24.2 10 31.2 18 27.7

2 12 36.3 14 43.7 26 40.0

3 7 21.2 5 15.6 12 18.5

4 6 18.1 3 9.3 9 13.8

전공

인문사회 13 39.3 15 46.8 28 43.1

이공 8 24.2 6 18.7 14 21.5

예술 7 21.2 8 25.0 15 23.1

경상 5 15.1 3 9.3 8 12.3

전체 33 100 32 100 65 100

<표 1> 연구대상자 분포

총 33명이 연구대상이다. 통제집단은 ‘창의성 개발 B’ 수업을 듣는 47명의 학생들이나, 검사에 

응하지 않았거나 휴학, 군입대 등으로 중도에 탈락한 학생 등을 제외한 총 32명의 학생들을 대

상으로 하였다. 이 두 강의에 참여한 학생들은 1 - 4 학년 학생들로서 교양강의의 특성상 인문, 

사회계열, 이공계열, 예술계열, 경상계열 학생들이 골고루 참여한 수업이다. 연구 대상자의 분

포는 다음 표 1과 같다. 

 

2. 연구 도구
가. TTCT 검사

실험⋅통제집단 모두에게 사전검사로는 Torrance의 창의적 사고력 도형검사 A형을 실시하였

고 사후검사로는 Torrance의 창의적 사고력 도형검사 B형을 실시하였다. 이 검사는 세가지의 

하위 활동으로 이루어져 있는데, 활동 1은 그림 구성하기, 활동 2는 그림 완성하기, 활동 3은 선 

더하기로 각각 10분씩 총 30분의 시간이 소요된다(김영채, 2002). TTCT 검사는 창의적 사고의 

영역인 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항 등을 측정한다.

TTCT 도형검사는 검사 요강에 제시된 대로 엄격하게 실시되었다. 채점은 대학원에서 창의

성을 전공한 박사 2인이 채점하여 그 평균을 최종 점수로 삼았다. 채점자간 신뢰도는 유창성 

.90, 독창성 .92, 제목의 추상성 .85, 정교성 .91, 성급한 종결에 대한 저항 .83 등으로 높게 나타
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났다.  

나. 일상적 창의성 검사 

일상적 창의성 검사는 정은이(2002)가 개발한 것으로 대학생 및 성인을 위한 것이다. 이 검

사는 총 36문항으로 독창적 유연성 8문항(예; 나는 남들이 생각해 내지 못하는 기발하고 특이

한 발상을 할 때가 있다/직접 무언가 일상생활에 도움이 되는 것 만들기를 좋아한다), 대안적 

해결력 5문항(예; 해결하기 어려운 일이 닥쳤을 때 여러 가지 대안을 생각해 본다/사소한 것이

라도 나만의 방법으로 참신하게 변화시킨다), 모험적 자유추구 5문항(예; 나는 살면서 새로운 

시도를 많이 한다/나는 여러 가지 다양한 경험을 해보려고 노력한다), 이타적 자아확신 6문항

(예; 나 자신의 잠재력에 대한 믿음이 강한 편이다/나는 이 세상에 꼭 필요한 사람이라고 생각

한다.), 관계적 개방성 6문항(예; 더 나은 생각과 아이디어라면 내 생각과 다르더라도 받아들인

다/여러 사람이 함께 하는 일이 있을 때 사람들과 어울리고 협조하려고 노력한다), 개성적 독

립성 3문항(예; 나는 남들과 똑같은 방식과 행동을 싫어한다), 탐구적 몰입 3문항(예; 내가 좋아

하는 일은 시간가는 줄 모르고 한다)등이다. 각 문항은 ‘전혀 아니다 (1점)’에서 ‘매우 그렇다(5

점)’까지의 5점 척도로 구성되어 있으며 역채점 문항 3문항이 포함되어 있다. 이 검사는 총점이 

높을수록 일상적 창의성 수준이 높음을 나타낸다. 본 연구에서 산출한 신뢰도 Cronbach α 는 

전체 척도가 .90 이었으며, 하위요인별로는 독창적 유연성 .87, 대안적 해결력 .85, 모험적 자유

추구 .75, 이타적 자아확신 .77, 관계적 개방성 .81, 개성적 독립성 .75, 탐구적 몰입 .84 이다. 

3. 연구 절차
본 연구를 진행하기 위해 연구자가 고안한 문제해결 토의활동을 실험집단에게 한 학기 동안 

총 12회 적용하였다. 문제해결 토의 활동에 참여한 실험 집단은 60분간에 걸친 창의성 이론 수

업을 받고 40분간 문제해결 토의활동을 하게 되는 데 이들은 5명씩 한 조를 이루어 실제 토의 

활동을 하였다. 조별로 제시된 문제에 대한 집단 토의를 한 후 그 결과를 활동지에 작성하게 

된다. 문제해결 토의활동 전후에 Torrance의 도형 창의성 검사, 일상적 창의성 검사를 하게 된

다. 통제집단은 60분간에 걸쳐 실험집단과 동일한 내용의 창의성 이론 수업을 실시하였다. 이

후에 40분 동안 실험집단이 조별로 실시했던 토의활동의 문제와 동일한 문제에 대해 담당교수

가 제시하는 해결책에 대한 설명을 들었다. 통제집단은 실험집단과 마찬가지로 첫째 주와 마지

막 주에 Torrance의 도형 창의성 검사, 일상적 창의성 검사를 실시하였다. 
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주 이론 수업(60분) 문제해결 토의 활동 (40분)

1주 창의성 프로그램 소개
 * 사전검사 : 

TTCT 도형 창의성 검사 A형, 일상적 창의성 검사

2주 창의성 연구의 역사
(1) 고양이 한 마리와 강아지 한 마리가 서로 꼬리가 묶인 채 도서관 

옥상 난간에 서 있다. 안전하게 이 동물들을 구할 수 있는 방법은?

3주 창의성 연구의 필요성
(2) 내성적이며 외모에 자신이 없는 여학생을 한 학기 내에 남학생으로부터 

프로포즈를 받게 만드는 방법은?

4주 창의성의 정의 및 개념
(3) 체육대회 날 아침, 과 사무실에 두었던 단체티가 모두 사라졌다. 어떻게 

하면 1시간 내에 200명의 학생들에게 입장식 복장을 입게 만들 수 있을까?

5주
창의성 이론1

(인지, 사회 심리)

(4) 강의실 안에 있는 커다란 코끼리를 어떻게 하면 산채로 내보낼 수 

있을까?

6주
창의성 이론2

(다차원적 접근)

(5) 어느 날 바닷가에 놀러갔는데 갑자기 폭우가 쏟아진다. 일기예보에서는 

하루종일 계속 비가 온다고 한다. 이 상황에서 재미있게 놀 수 있는 방법은?

7주

창의성 기법1(브레인스

토밍, 색다른 용도법, 강

제 결합법)

(6) 슈퍼맨, 스파이더맨, 투명인간 중 누구를 신입사원으로 뽑을 것인가? 

8주 중간고사

9주

창의성 기법2(괴상한 해

결법, 스캠퍼, 희망 열거

법)

(7) 달걀 1개로 1년 이내에 1억을 만들 수 있는 방법은?

10주

창의성 기법3(특성목록

법, 형태학적 분석법, 시

네틱스)

(8) 만원으로 하루종일 재미있게 데이트를 할 수 있는 가장 효과적인 

방법은?

11주 창의적인 문제 해결력
(9) 숟가락, 노트북, 거울 세가지 물건만을 갖고 있는 두 명의 남자가 

비행기 추락으로 무인도에 상륙했다. 이들이 섬을 탈출할 수 있는 방법은?

12주 창의적 성격과 능력
(10) 병아리 두 마리가 화장실 변기 안에 빠졌다. 화장실에 들어가지 않고 

이 병아리들을 변기 안에서 나오게 하려면?

13주 창의성 교육과 프로그램

(11) 이벤트 회사 진행 담당자가 실수로 어린이 생일 파티에 종이컵 100개만 

가지고 왔다. 어떻게 하면 초대된 아이들이 즐거워할 수 있는 이벤트를 

진행할 수 있을까?

14주 창의성 측정 (12) 이 세상에서 가장 창의적인 인물은 누구일까? 

15주 창의성 발달과 장애 요인
* 사후검사 :

TTCT 도형 창의성 검사 B형, 일상적 창의성 검사

16주 기말고사

<표 2> 문제해결 토의활동의 내용

(1) 문제상황 내용 

문제해결 토의활동에서 각 주별로 제시되는 문제는 전경원(1997b)의 창의적 문제해결 활동 

자료 중 문제 상황에 대한 질문과 김수향(2003), 이경화와 김광이(2007)의 연구에서 제시한 문

제상황 등을 참고하여 총 12개의 문제를 제작하였다. 이 문제들은 일상 생활 속에서 실제 접할 

수 있는 문제와 상상력을 발휘하여 독창적으로 해결할 수 있는 가상의 문제 상황으로 구성되

어 있다. 문제해결 토의활동의 구체적인 내용은 표 2와 같다.
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(2) 토의 활동 과정

본 연구에서 실시된 문제 해결 토의활동 과정은 Wallas(1970)가 제안한 4단계의 창의적 문제

해결과정을 기본 틀로 사용하였다. 이외에 류칠선(1993)의 토의학습모형과 Treffinger(2000)의 

창의적 문제해결기법, 이경화와 김숙자(2005)의 토의활동 진행 과정 그리고 이효숙(1998)의 토

의활동 과정 등을 참고하여 문제 해결 토의활동 진행 단계를 표 3과 같이 구성하였다. 

구분 토의활동 과정

1단계 문제 확인

: 토의할 문제가 무엇인지 규명

⋅문제 상황에 대한 파악 및 문제를 발견하고 어떤 문제를 해결해야 하

는지에 대해 규명한다. 

2단계 아이디어 제안

: 아이디어 찾기(브레인스토밍)

⋅토의활동이 이루어지는 단계로 문제 해결을 위해 가능한 많은 양의 

아이디어를 제시한다. 

⋅확산적 사고를 하며 제시된 문제 정의에 맞는 아이디어를 자유롭게 

표현하도록 한다.

3단계 해결안 발견

: 해결안 찾기

⋅아이디어를 평가하기 위한 가능성 있는 준거를 찾고, 유용한 아이디어

로 전환한다.

⋅해결안을 선택한 이유를 말해보고, 해결안의 장단점을 토의한다. 

⋅문제에서 벗어나거나 너무 황당한 해결안은 선택하지 않고, 그 이유에 

대해 토의한다. 

4단계 수용안 발견

: 수용안 찾기

⋅해결안을 효과적으로 실행할 수 있는 방법을 선정하고, 해결안과 관련

된 문제를 극복하는 방법을 토의한다. 

⋅실현 가능한 최선의 해결안을 선택한다.

⋅유용성 있는 아이디어로 쓰일 수 있는지 검토하고 평가한다.

<표 3> 토의활동 진행단계

4. 자료의 처리
문제 해결 토의 활동을 실시한 실험집단과 통제집단간의 TTCT, 일상적 창의성 및 그 하위 

요인들의 차이를 검증하기 위해 사전검사를 공변인으로 하는 중다공변량 분석(MANCOVA)을 

실시하였다. 일상적 창의성 검사의 신뢰도를 알아보기 위해 Cronbach α의 내적 합치도 계수를 

산출하였다. 수집된 자료는 SPSS WIN 15.0 프로그램을 이용하여 통계 분석하였다.
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Ⅳ. 연구결과

문제해결 토의활동을 실시한 실험집단과 통제집단 간 일상적 창의성에 차이가 있는지를 알

아보기 위하여 실험 집단과 통제집단에 사전검사와 사후 검사를 실시하였다. 그 결과는 표 4와 

같다. 

사전 검사 사후 검사

M SD M SD
일상적 

창의성 합

실험집단(n=33) 131.12 14.57 138.96 12.50

통제집단(n=32) 131.90 15.14 130.75 14.43

독창적 

유연성

실험집단(n=33) 25.48 5.51 26.69 4.72

통제집단(n=32) 25.43 5.76 25.34 5.33

대안적

해결력

실험집단(n=33) 16.84 2.32 18.45 2.25

통제집단(n=32) 17.50 2.47 17.06 2.69

모험적

자유추구

실험집단(n=33) 18.90 2.71 20.93 2.38

통제집단(n=32) 19.21 2.93 19.43 3.05

이타적

자아확신

실험집단(n=33) 22.87 3.07 23.96 2.86

통제집단(n=32) 22.71 3.48 22.18 3.61

관계적

개방성

실험집단(n=33) 23.06 2.81 23.78 2.59

통제집단(n=32) 22.59 2.87 22.84 2.76

개성적

독립성

실험집단(n=33) 11.78 2.23 12.45 1.85

통제집단(n=32) 12.25 2.00 11.96 1.63

탐구적

몰입

실험집단(n=33) 12.15 1.85 12.66 1.63

통제집단(n=32) 12.18 2.37 11.84 1.88

<표 4> 일상적 창의성 검사 결과

문제해결 토의 활동을 적용한 실험 집단과 통제집단간의 일상적 창의성 및 하위 요인들의 

평균 차이가 통계적으로 유의한 차이인지 알아보기 위해 사전검사(일상적 창의성 합)를 공변인

으로 한 중다공변량 분석(MANCOVA)을 한 결과는 표 5와 같다. Wiks' Lamda 통계치가 

.50(p<.001)로 통계적으로 유의한 차이가 있음을 나타내고 있다. 종속변인 중 어느 변인이 통계

적으로 유의한 차이가 나타났는지 알아보기 위하여 단변인 F 검증을 실시한 결과, 대안적 해결

력의 경우 F값이 10.53(p<.01), 모험적 자유추구는 F값이 9.73(p<.01), 이타적 자아확신은 F값이 

10.19(p<.01), 탐구적 몰입은 F값이 5.91(p<.01)로 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 또한 일

상적 창의성 합에서도 F값이 48.76(p<.001)로 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 문제 해결 

토의활동 프로그램 실시가 각 종속변인의 변량을 설명하는 정도를 알아보기 위하여 eta2을 구

해본 결과 대안적 해결력이 14.5%, 모험적 자유추구가 13.6%, 이타적 자아확신이 14.1%, 탐구

적 몰입이 8.7%의 설명력을 가지는 것으로 나타났다. 따라서 문제해결 토의활동은 대학생들의 
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일상적 창의성 향상에 효과적임을 알 수 있고 특히 대안적 해결력, 모험적 자유추구, 이타적 자

아확신, 탐구적 몰입을 향상시켰음을 알 수 있다.

독립변인 종속변인
Wilks' 

Lamda
유의도 단변인 F 자유도 유의도 eta²

문제해결 

토의활동

독창적 유연성

.501 .000

2.892 1/63 .094 .045

대안적 해결력 10.536 1/63 .002 .145

모험적 자유추구 9.735 1/63 .003 .136

이타적 자아확신 10.191 1/63 .002 .141

관계적 개방성 3.541 1/63 .065 .054

개성적 독립성 1.680 1/63 .200 .026

탐구적 몰입 5.912 1/63 .018 .087

<표 5> 문제해결 토의활동에 따른 일상적 창의성 및 하위요인 중다공변량 분석(MANCOVA) 결과

문제해결 토의활동을 실시한 실험집단과 통제집단 간 TTCT 도형검사에서 차이가 있는지를 

알아보기 위하여 실험 집단과 통제집단에 사전검사와 사후 검사를 실시하였다. 그 결과는 표 6

과 같다. 

사전 검사 사후 검사

M SD M SD

TTCT 

도형검사 합

실험집단(n=33) 328.27 33.21 450.27 71.92

통제집단(n=32) 320.31 30.54 321.43 27.60

유창성
실험집단(n=33) 106.36 21.57 119.66 24.81

통제집단(n=32) 104.31 17.80 103.12 18.49

독창성
실험집단(n=33) 58.42 11.65 114.60 23.59

통제집단(n=32) 56.81 13.86 57.21 12.14

제목의

추상성

실험집단(n=33) 55.87 19.80 55.36 22.56

통제집단(n=32) 55.12 19.67 55.75 18.77

정교성
실험집단(n=33) 59.30 1.74 89.69 20.62

통제집단(n=32) 59.31 1.76 60.25 3.36

종결에 

대한 저항

실험집단(n=33) 48.30 10.46 70.93 15.43

통제집단(n=32) 44.75 7.91 45.09 7.14

<표 6> TTCT 도형검사 결과

문제해결 토의활동을 적용한 실험 집단과 통제집단간의 TTCT 도형검사와 그 하위 요인들의 

평균 차이가 통계적으로 유의한 차이인지 알아보기 위해 사전검사(TTCT 도형 합)를 공변인으
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로 한 중다공변량 분석(MANCOVA)을 한 결과는 표 7과 같다. Wiks' Lamda 통계치가 .22 

(p<.001)로 통계적으로 유의한 차이가 있음을 나타내고 있다. 종속변인 중 어느 변인이 통계적

으로 유의한 차이가 나타났는지 알아보기 위하여 단변인 F 검증을 실시한 결과, 유창성의 경우 

F값이 7.97(p<.01), 독창성은 F값이 151.58(p<.001), 정교성은 F값이 60.72(p<.001), 종결에 대한 

저항은 F값이 70.98(p<.001)로 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 또한 TTCT 도형 합에서도 

F값이 93.20(p<.001)로 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 문제해결 토의 활동 프로그램 실시

가 각 종속변인의 변량을 설명하는 정도를 알아보기 위하여 eta²을 구해본 결과 유창성이 

11.4%, 독창성이 71.0%, 정교성이 49.5%, 종결에 대한 저항이 53.47%의 설명력을 가지는 것으

로 나타났다. 따라서 문제해결 토의활동이 대학생들의 창의적 사고 능력 향상에 효과적임을 알 

수 있었으며 구체적으로 유창성, 독창성, 정교성 및 종결에 대한 저항 등을 향상시켰다.

독립변인 종속변인
Wilks' 

Lamda
유의도 단변인 F 자유도 유의도 eta²

문제해결 

토의활동

유창성

.224 .000

7.972 1/63 .006 .114

독창성 151.583 1/63 .000 .710

제목의 추상성 .115 1/63 .735 .002

정교성 60.723 1/63 .000 .495

종결에 대한 저항 70.983 1/63 .000 .534

<표 7> 문제해결 토의활동에 따른 TTCT 도형 검사 및 하위요인 중다공변량 분석(MANCOVA) 결과

Ⅴ. 논의

본 연구에서는 문제해결 토의활동이 대학생의 창의성 향상에 미치는 영향을 확인해 보고자 

하였다. 그 결과 다음과 같은 시사점을 얻을 수 있었다. 

첫째, 문제해결 토의활동은 대학생들의 일상적 창의성 향상에 효과적이었으며, 특히 대안적 

해결력, 모험적 자유추구, 이타적 자아확신, 탐구적 몰입 등을 향상시켰다. 일상적 창의성은 일

상생활에서 흔하게 접할 수 있는 문제를 독특하고 유연하게 해결하여 삶의 만족과 행복을 추

구하는 창의성으로 개인에게 있어서 삶의 질 향상과 보다 원만한 대인관계를 유지하게 해 준

다. 본 연구에서 특히 대안적 해결력이 향상되었다는 것은 일상생활에서 어떤 문제 상황에 직

면했을 때 대안을 찾고 이를 해결할 수 있는 능력이 향상되었음을 의미한다. 실제 본 연구에서 

몇몇 문제들은 대학생들의 주변에서 흔히 일어날 수 있는 문제들이며, 이를 해결하는 과정을 

통해 이와 유사한 다른 문제 상황에 직면했을 때도 자신만의 독창성으로 해결할 수 있으리라
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는 자신감이 생겼을 것으로 추론할 수 있다. 이러한 연구 결과는 지적능력과 창의적인 능력이 

비슷한 유아들 간에 창의적인 아이디어를 상호 교환하는 경험은 창의적 해결 방안 등의 산출

을 도와준다고 한 Jeon(1995)의 주장과 일맥상통한다. 또한 토의활동을 통해 타인의 존재를 능

동적으로 인식하고 이와 더불어 자신의 가치를 확신할 수 있는 토대를 마련했을 것이다. 토의

란 기본적으로 여러 사람이 같이 모여 공동의 문제를 해결하기 위해 의견을 주고 받는 과정으

로 타인과 나의 관계 속에서 긍정적으로 자신을 생각하고 자신의 잠재력을 믿으며 주변 사람

들을 행복하게 해 줄 수 있다는 생각을 가지게 되었을 것이다. 이러한 문제 해결 토의활동을 

통해 대학생들은 다양한 간접 경험의 기회를 갖게 되어 새로운 아이디어를 추구하고 자유스러

운 사고를 할 수 있는 잠재력을 갖게 된 것이라고 할 수 있다. 일상적 창의성 검사는 창의적인 

능력과 성향을 측정할 수 있는 자기보고식 검사로, 문제해결 토의활동을 통해 대학생들은 스스

로 창의적인 능력(대안적 해결력)과 성향(모험적 자유추구, 이타적 자아확신, 탐구적 몰입)이 

향상되었다고 생각하였다. 즉, 교양강좌에서 쉽고 재미있게 접근할 수 있는 문제들을 해결해 

나가는 과정을 통해 이후 일상생활에서 보다 더 창의적으로 사고하여 대안을 찾을 수 있는 능

력과 자신에 대한 잠재력을 확신하여 탐구하고 몰입하는 성향을 갖게 된 것으로 판단하였음을 

알 수 있다. 

둘째, 문제해결 토의활동의 효과를 확인하기 위해 TTCT 도형 검사를 실시한 결과, 창의적인 

사고 능력이 유의하게 향상되었음을 알 수 있었다. 특히 유창성, 독창성, 정교성 및 종결에 대

한 저항 등이 향상되었다. 문제해결 토의활동은 제시된 문제에 대해 집단 구성원들이 다양한 

의견을 내놓고 해결책을 찾아보는 활동으로 이러한 토의 과정에서 대학생들은 많은 양의 아이

디어를 제한된 시간에 쏟아내는 경험을 하였고, 따라서 유창성이 향상되었을 것으로 추론할 수 

있다. 또한 집단별로 최선의 아이디어를 선택하고 이의 실행 여부를 판단하고 논의하는 과정에

서 독창성을 발달시킬 수 있었을 것이다. 독창성은 새롭고 독특한 아이디어를 산출하는 능력으

로, 대학생들은 특히 가상의 문제들을 해결하는 과정에서 기존에 존재하지 않는 참신하고 특이

한 방법들을 많이 발견했을 것으로 생각된다. 정교성은 수많은 아이디어를 토의를 통해 다듬어 

최선의 해결책을 찾아보는 활동을 통해 향상될 수 있다. 토의의 초반부에 나오는 아이디어들은 

일상 생활 문제에 대한 해결책으로는 실현 가능성이 적은 것들이 대부분인데 이를 여러번의 

토의를 거쳐 다듬는 과정에서 아이디어를 정교화 시키고 적용 가능성을 타진해 보았을 것이다. 

이러한 집단 구성원들의 노력이 문제해결 토의 활동에서 정교성의 향상으로 나타나게 된 것이

다. 창의적인 사람은 정신적인 비약을 하여 독창적인 아이디어를 얻을 수 있을 만큼 충분히 긴 

시간동안 마음을 열어 놓을 수 있고 그래서 성급한 종결을 하지 않도록 지연시킬 수 있다(김영

채, 2002). 문제 해결 토의활동을 통해 대학생들은 상호간에 다양한 의견들을 교환하면서 가용

한 정보들을 모두 고려하게 되고, 따라서 성급하게 결론을 내리지 않고 보다 더 독창적인 아이
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디어를 생성해 낼 수 있는 기회를 갖게 된 것으로 볼 수 있다. 제목의 추상성에서는 통계적으

로 유의한 차이가 없었는데, 이는 좋은 제목을 생산해 내는 능력에는 종합과 조직화라는 사고

과정이 포함되며, 제목의 추상성이 높은 수준에서는 포함된 정보의 본질을 포착하고 무엇이 중

요한지를 아는 능력이 작용하게 되는데(김영채, 2002), 종합과 조직화 능력을 향상시키기에 토

의 활동은 적합하지 않았을 것이다. 문제해결 토의활동은 아이디어를 제안하는 과정에서 확산

적 사고를 중시하며, 최선의 해결책을 찾고, 유용성 있는 아이디어인지 평가하게 되는데, 이러

한 일련의 과정 중에 정보의 본질을 파악하거나 종합, 조직화 능력이 그다지 요구되지 않는다

고 볼 수 있다. 

교사가 적절한 교수방법을 사용함으로써 창의성을 증진시킬 수 있다는 연구(최인숙, 2003)에

서도 시사하듯이 대학의 교양교육에서 보다 적절한 교수방법을 사용하는 것은 대학생들의 창

의성을 증진시키는 데 중요한 역할을 할 수 있을 것이다. 본 연구를 통해서 문제해결 토의활동

은 대학생의 창의성을 증진시키는 데 매우 효과적임을 알 수 있으므로 앞으로 대학생을 대상

으로 한 교양강좌에서 유용한 교수-학습 방법으로 활용할 수 있을 것으로 기대된다. 마지막으

로 본 연구의 제한점과 향후 대학생을 대상으로 한 창의성 연구를 위한 제언을 하고자 한다.

첫째, 본 연구는 교양강좌로 개설된 창의성 개발 과목의 일부로서 문제해결 토의활동을 실

시하여 그 효과를 살펴보았다. 전공과 관련된 창의성 강좌를 개발하여 그 효과를 살펴보는 추

후 연구가 필요하다. 학교에서 배운 지식이 실제적인 맥락에서 창의적으로 발현되기 위해서는 

영역과 직접적으로 관련된 실제 문제를 다루거나 영역과 관련된 구체적인 산물과제를 다루는 

과정이 창의적 문제해결 교육에 포함되는 것이 바람직하다는(Nickerson, 1994) 의견과 창의적 

문제해결력 프로그램은 대학에서 하나의 독립된 교과목으로 교육과정 속에, 특히 전공교육과

정 속에 포함될 필요가 있다고 주장한(강정하⋅최인수, 2006) 연구에서도 알 수 있듯이 전공을 

중심으로 한 독립 교과목의 개설과 이의 효과를 살펴보는 연구가 시급하다. 이는 교과교육 기

반의 창의적 문제해결력 교육을 강조한 연구(이종연 외, 2007)와 교과내용과 연결 짓지 못한다

면, 결국 단편적인 활동 수준에서 그치게 되어 고등 사고력으로서의 전문적인 창의성 신장에

는 실효를 거두기 어렵게 될 것이라는 주장(조연순, 2001)과도 일맥상통하는 것이다. 본 연구

에서 교양강좌로써 창의성 개발 과목을 수강한 학생들은 디자인, 건축, 방송, 광고홍보, 연기 

등 다방면의 전공에서 스스로 창의성의 필요성을 인식하고 수강한 경우가 대부분이었다. 여러 

전공이 섞여 있어서 영역과 관련된 과제를 다루기가 어려웠다는 것이 본 연구의 제한점이 될 

수 있다.

이와 관련된 보다 대안적인 시도로써 창의적 문제해결 능력을 각 전공의 특성에 맞게 통합

하여 교육하는 학과 통합적 프로그램(integrated program) 형식의 공학 설계 과목을 개설하여 

공학생들의 창의성이 향상되었다는 연구(백윤수 외, 2006)와 경영학부 학생들을 대상으로 창의
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성 문제해결력 강좌를 개설하여 창의적 문제해결 성향과 창의적 문제해결 수행능력이 향상되

었다는 연구(강정하⋅최인수, 2006)를 제시할 수 있다.  

둘째, 본 연구에서는 대학생들의 창의적 능력을 위주로 다루었으나, 환경과 인성 요인 등을 

고려한 창의성 교육의 효과를 살펴보는 연구가 필요할 것이다. Montogomery, Bull과 Baloche 

(1992)는 선행요인(사회환경, 창의적 인성), 인지요인(창의성 이론, 창의적 과정), 산출요인(창의

적 산출)등 세 요인을 모두 다루어야 대학생의 창의성 교육에 효과가 있을 것이라고 주장하였

다. 추후 종합적인 창의성의 요인을 고려한 대학에서의 창의성 교육을 기대해 본다. 
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Effect of Problem Solving Discussion Activities on College 

Students' Creativity

2)Jeong Eun I*

This study explored the effect of problem solving discussion activities on the improvement 

of college students' creativity. To do this, it administered a one-semester long session of problem 

solving discussion activities with 33 college students and then compared them with the control 

group using the Everyday Creativity Scale and the Torrence Test of Creative Thinking-Figural. 

The main findings are as follows. 

First, the problem solving activities were effective on improving college students' everyday 

creativity. In particular, the improvement was significant in alternative problem solving ability, 

adventurous pursuit of freedom, and altruistic self-confidence. This implies that students could 

develop their confidence and trait of creative thinking and ability through a series of processes 

solving various problems in class. 

Second, the results of TTCT-Figural showed that students' creativity improved significantly. 

The improvement was significant especially in fluency, originality, elaboration, and resistance 

to premature closure. These results suggest that the problem solving activities are very effective 

in improving college students' creativity and thus can be applied as useful learning and teaching 

methods for general education courses at college. 

Key words: creativity, problem solving, class discussion 

* Chungwoon University
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